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L a segunda parte de una de las aventuras que más se- 
guidores cuenta en Playstation ha sido resuelta por 
nuestro mosquetero feliz, R. Dreamer. Aquí encontrarás 
las pistas que te conducirán a la solución de este juego. 


ENEM¥ ZERQ 722/ 


ñ unque el titular os pueda pa- 
recer algo asi como las pesa- 
dillas de Nemesis el día antes 
de recoger las notas, lo cierto es que 
se trata de uno de los Juegos más 
complicados de Saturn. Te ayudamos 
a que puedas resolver tus problemas. 



b4 DRRBON BRLL final RgUT 

N emesis, amante del manga y del cocido montañés don- 
de los haya, nos destripa literalmente la última pro- 
puesta en forma de beat'em-up de Bandai. Podrás se- 
leccionar todos los luchadores secretos y conocer sus golpes. 


DIJCWQRLD II /hW 




L as aventuras y desventuras de Rincewind para resucitar 
a la Muerte son desveladas por el «galán Nivea» de la 
redacción, The Punisher. Este hilarante juego no está 
exento de problemas, y con esta guia podrás olvidarte de ellos. 


JUPERTRUCgj /Sh/ 


1 — V. T 

n estas paginas k. ureamer os 
ofrece los mejores trucos de los 
hJ juegos que más problemas os 
están dando. Passwords de fases, cla- 
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ves de todo tipo, trucos de botones, 
personajes ocultos y un sinfín de se- 
cretos para dar y tomar. 
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CflQfl UEZ QUE BEgflGE ^ 

jrgBBHRT UUTTfl PARlf JE 
UE IHVOLUCRflDO EN Lflf 
Mflí EXTBHÑflJ ¥ DEUHflN- 
TEJ flUENTURHJ'. EITfl VEZ 
Lfl BROUEgLOGia TAMBIEN 
ETTA PíffiíENTE ¥ CgNDUCE 
A NUEJTRg HERgE ¥ A .fU 
PRECig/A AMIGA PARinNA, 
Nicg. AL MUMUlMg CgRAZgN 
DE CENTRgaMERICa. , 


uién le iba a decir a George 
que lo que esperaba que 
fuese una apacible visita a su 
querida amiga Nico iba a compli- 
carse tanto como su primer viaje a 
la Ciudad de las Luces. Ninguno de 
los dos podía imaginar que la visi- 
ta a la casa del profesor Oubier, un 
reputado arqueólogo francés, les 
depararía tantas sorpresas. Cuando 
aquel individuo de piel oscura abrió 
las puertas de la casa y les invitó a 
subir al salón, se quedaron parali- 


PLA¥JTATigN 
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zados. El indio le propinó un golpe a 
George dejándole inconsciente. De- 
trás de unas cortinas, alguien dis- 
paró un dardo al cuello de Nico. 
Cuando el americano quiso reaccio- 
nar se encontraba atado a una silla, 
Nico había desaparecido y la al- 
fombra que había Junto a la puerta 
se encontraba en llamas. Para col- 
mo, una gigantesca tarántula vene- 
nosa, asustada por el fuego, avan- 
zaba sin remedio hacia él. ¿Cómo se 
libraría del arácnido? ¿Cómo logra- 
ría salir de aquella habitación en 
llamas? La solución la encontrarás 
en las páginas siguientes de forma 
detallada y paso a paso. Si de ver- 
dad quieres disfrutar plenamente 
con BROKEN SWORD 2, te reco- 
mendaría que sólo consultases la 
guía en los momentos que real- 
mente supongan una dificultad in- 
salvable. De otra forma, puedes per- 
derte el espíritu de esta aventura. 






■ CHJH DE QUBIEfl 
rrErtf: BU/fiNQ. piNTHLHSigx. MEDiar. Ngra 
DflBDg. CIUNDB9. UflJUfl. LLHUE. REMRTE 
PERI5DIC9. 

George despierta atado a una silla. 
La situación es dramática, una ta- 
rántula (3) se dirige hacia él y 
el fuego provocado por el 
candil se está propagando 
por la habitación. Cuando se 
acerca a la estantería, se da 
cuenta que un taco de madera 
suelto le sirve de sujección. Le pro- 
pina una patada y el arácnido que- 
da sepultado por kilos de sabiduría. 
Detrás de la estantería ha quedado 
descubierto un gancho con el bor- 
de afilado y muy útil para desatar 
las muñecas de George. Una vez li- 
berado, eomienza a investigar por 
la habitación del profesor. En el es- 
critorio hay una botella de tequila, 




al beber recoge el gusano que ha 
caído al suelo, será útil para más 
tarde. En uno de los cajones hay 
una vasija (1) con una llave en su 
interior. Junto a una de las venta- 
nas estaba el bolso de Nico, dentro 
había un pintalabios, unas medias 
y una nota. Cerca, abandonado so- 
bre la alfombra, George recogió el 
dardo (2) que había herido a Nico. 
Usándolo como ganzúa, consiguió 
abrir la cómoda frente al fuego. El 
cilindro del interior podía ser útil 
para improvisar un extintor con el 
sifón situado encima del aparador. 
Después de apagar el fuego (5) es 
hora de ir a buscar a Nico. 

En el recibidor de la casa, George 
comprobó que ambas puertas esta- 
ban cerradas (6). Pero tenía la llave 
de la puerta principal. Antes de 
abandonar la casa, llamó por telé- 
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fono a Lobineau, el novio de Nico, 
y recogió un recorte de periódico 
que había en la mesa. 

■ EL CHFÉ 

nTMf: PETflCfl 

George se dirige al Café Mont- 
faugon para encontrarse con Andró 
Lobineau, un amigo íntimo de Ni- 
co. Se sienta en la terraza, pide un 
«cafelillo» Y se dedica a hablar con 
el gendarme sobre Nico. Después le 
pregunta por su vida (selecciona el 
icono del gendarme). Cuando con- 
sigue que el camarero le haga caso 
mantiene una pequeña charla con 
él y aparece Andró (7). Con él ha- 
bla sobre la vasija que contenía la 
llave y la da la dirección de una ga- 
lería de arte. Si aún no ha conse- 
guido la petaca continúa hablando 
hasta que puedas cogerla. 


■ Lfl GflLERia GLERTE 

ITEM/; ETIOUBTfl 

En la galería se encuentra con Lai- 
ne, un periodista. Utiliza la petaca 
en su vaso de vino (8) hasta que 
caiga desplomado y despiste a Ole- 
ase. Tras inspeccionar las cajas de 
la parte trasera, George encontró 
una etiqueta (9). Después habla con 
Olease, que le da más información y 
cambia el escenario. 

■ LQJ MUELLE/ 

ITEM/; BflNCHD. BPTEIXfl. BULLETa/ DE PE- 
EM 

En el muelle (10) le llama la aten- 
ción una cabaña. En ella habita un 
marinero (11) con muy malas pul- 
gas. Primero habla con él a través 
de la ventana. Junto a la cabaña 
hay unas escaleras (12), desciende 
por ellas y dentro del agua recoge 
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un palo (14) y también flotando, 
una botella (15) ayudado por el 
gancho. De vuelta por las escaleras, 
toca la chimenea pero está dema- 
siado caliente. Con la botella con- 
sigue atascar el conducto (13) y la 
cabaña se llena de humo. George 
vuelve a bajar y a través de una 
trampilla logra acceder al inte- 
rior de la cabaña de donde se 
lleva una caja con galletas 
para perro. Tras salir de la 
caseta, tira una de las galle- 
tas en la pequeña plataforma 
que hay junto al perro. Cuando és- 
te se sitúa encima, con el gancho 
tira de la plataforma (1 6) y el pe- 
rro cae al agua. Ahora George salta 
por encima de la valla y continuar 
su inspección de los muelles. 

Al llegar a esta zona, George lee los 
carteles en la pared y uno de ellos 
coincide con la etiqueta de la gale- 
ría. Quizá tengan secuestrada aquí a 




Nieo. Avanzando un poeo más, en- 
euentra un puerta. El ruido que hay 
en el interior impide que oigan los 
golpes. Tendrá que buscar otra for- 
ma de entrar en el interior del al- 
macén. En una de las paredes, a la 
izquierda del edificio, George en- 
cuentra una esealera que sube has- 
ta el techo. Por una de las ventanas 
observa a Pablo en un escritorio. Es 
el indio que le golpeó en la easa de 
Oubier y se llevó a Nico. Con el gan- 
cho que recogió en el agua, traba 
las aspas del ventilador que hay 
junto a la ventana. Después baja y 
llama a la puerta haciéndose pasar 
por un policía (17). Antes de que 
Pablo salga, George sube por las es- 
caleras. Lanza un barril. Con el rui- 
do Pablo se coloca en la situación 
idónea para derribarle con otro ba- 
rril (1 8) y poder entrar al almaeén. 


fVpil 


ñ jg 


BRQKEN JWQRD 2 




■ALMACÉN 

rTEHT: IXflUE DE LflWN. EDPWflLT. FETICHE, 
HaHDflZa CUERDfl 

Dentro del almacén, en el escritorio 
de Pablo, George encuentra una lla- 
ve de latón (19). Cuando avanza ha- 
cia la derecha, un hombrecillo (20) 
aparece entre la pila de cajas. Ge- 
orge le libera con la llave de las es- 
posas y el indio se esfuma sin dejar 
rastro. Finalmente, George sube en 
ascensor a la primera planta. Pri- 
mero coloca una caja para bloque- 
ar el ascensor. Después, al encen- 
der la luz percibe un arañazo (21) 
en el suelo junto a la pared de ma- 
dera. Al accionar la grieta, descubre 
una puerta secreta en dicho muro. 
La estancia oculta era el lugar don- 
de se hallaba Nico. Una vez libera- 
da la chica, George tendrá en su po- 
der la mordaza y la cuerda. Recoge 


del suelo un misterioso fetiche. Ba- 
jar por el ascensor puede resultar 
peligroso, pero ¿cómo salir evitando 
a Pablo? En la estatua George pone 
la cuerda y la mordaza la utiliza pa- 
ra tapar las células fotoéiectricas del 
ascensor (22). Mueve la caja a su 
posición original y le pone encima 
la pequeña. De esta forma, ya pue- 
de apartar la otra caja grande para 
mover la carretilla. La estatua se 
eleva y George engancha la cuerda 
al rail del techo. Como no puede 
mover la estatua, le pide ayuda a 
Nico (23). Entonces se rompe la 
puerta y ambos salen a la platafor- 
ma exterior del almacén. Utilizando 
las esposas (24) se deslizan por el 
cable y se desarrolla una escena en 
la galería de Glease. André, George, 
Nico y el dueño mantienen una ani- 
mada conversación. Después, Geor- 
ge y Nico viajan a Quaramonte, un 
paradisiaco lugar de centroamérica. 
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■ EL PUERTO 

rraMÍ; DETDNHDOR 

Parece que hoy es el día de merca- 
do en el puerto. Nico sugiere a Ge- 
orge que pregunten a alguien có- 
mo ir hasta Quaramonte. Primero 
hablan con la banda de músi- 
eos (25) hasta obtener infor- 
macíón sobre una mina. Na- 
da más terminar la charla 
con los músicos, George se 
encuentra a una vieja conocida, 
la Sra. Hobbard (26). George le pre- 
gunta sobre su marido. No muy le- 
jos se encuentra él, Duane, subido 
en un camión. George habla con él 
sobre el camión (27). Según Duane, 
está cargado de explosivos. La con- 
versación deriva hacia la música y 
Miguel, el músico detenido. Enton- 
ces, George y Nico entran en la co- 
misaría (el edificio donde estaba Pe- 




arl). El policía que les atiende res- 
ponde a sus cuestiones sobre Ou- 
bier. Luego el otro agente, Renaldo, 
también les ofrece información. 
Cuando George intenta mirar el 
mapa (28) que Oubier y el policía 
observaban, el general se enfada. Al 
abandonar la comisaría, Nico y él 
hablan sobre el mapa. Antes de ir a 
las oficinas de la compañía minera, 
George vuelve a hablar con Duane. 
Tras conseguir librarse del profesor 
Oubier (29, su compatriota le con- 
fiesa el motivo de su viaje. Para que 
Oubier se vaya, primero habla con 
él y después charla con la gente de 
la plaza. Con la información que le 
ha dado Duane, se dirige a las ofi- 
cinas donde le atiende una señori- 
ta (30). George dice algo sobre un 
detonador, el profesor Oubier y el 
mapa del general. Al regresar junto 
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a Nico en la plaza, (escogiendo el 
icono del mapa) le propone que dis- 
traiga al general mientras el echa 
un vistazo al dichoso mapa. George 
convence a Nico para que haga una 
entrevista al general. Ahora tiene 
que deshacerse de Renaldo. La me- 
jor manera es que guíe a PearI en 
su visita a la pirámide. Para conse- 
guirlo, se lo pide a Renaldo y des- 
pués se lo comunica a su amiga. 
Finalmente ambos se van a la pirá- 
mide (31) y George puede ver el 
mapa y registrar la comisaría de po- 
licía. En cuanto averigua qué ocul- 
taba el mapa, se dirige de nuevo a 
ver a Concha, la oficinista, para co- 
municárselo y coger un detonador 
del armario (32) de la oficina. Dua- 
ne se alegra al recibir el detonador 
y le sugiere a George que vaya a ver 
a Miguel a la cárcel. Pero nada más 


localizar la celda del músico, Renal- 
do le mete en una celda (33). 

■ CaXfl DEL BENERñL 

Ahora tomas el mando de Nico 
cuando entrevista al general. 
Primero contempla varios de los ob- 
jetos de la habitación (con el botón 
derecho del ratón) y después co- 
mienza a hacer preguntas al gene- 
ral Grasicnto hasta que aparece su 
madre (34), la presidenta de Qua- 
ramonte, por la puerta. 

■ Lfl CBRCEL 

rrEHrr/oM 

Mientras George habla con Miguel, 
Duane se asoma a la ventana (35). 
En el camión no hay explosivos si- 
no plastas de vaca. Ahora tendrán 
que pensar otra forma de escapar. 
George le pregunta a Miguel por 
qué hay una soga (36) en los ba- 
rrotes de su celda. El músico le da la 
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cuerda, y George ata la cuerda a la 
ventana y le pide a Duane que la 
ate al camión (37). Después una se- 
cuencia nos traslada a la jungla. 


■ EL MUIQNERP 

ITEM/; UflKH, flLZflCUELLDJ 

Stobbart se encuentra solo en 
medio de la Jungla. Ha en- 
contrado una cabaña encima 
de un árbol. En la rueda de 
madera (38) hay una liana. Ba- 
jo la casa, utiliza la liana en un par 
de piedras sobre una estructura de 
madera y deja el papel con el esta- 
do de cuentas de Oubier encima del 
montón de hojas húmedas (39). 
Con el fetiche de su inventario so- 
bre la rueda del molino (40), consi- 
gue que salten chispas que prenden 
las hojas húmedas y que un misio- 
nero salga de la cabaña. Habla con 




Hubert, le dice que Nico está con él 
víctima de una picadura de ser- 
piente. Al final de la conversación 
le da su alzacuellos. George tiene 
que plancharlo. Para ello coloca la 
prenda sobre las dos piedras y con 
la cruz (41) las mueve dejando el 
alzacuellos sin ninguna arruga. En- 
tonces, el misionero le guía hasta 
un poblado cercano donde encuen- 
tra un antídoto para el mal de Níco. 

■ EL POBLADO 

ITEMT: HfllZ 

Una vez allí primero ofrece unas ga- 
lletas al guardián para que se las 
lleve al chamán. Cuando el indio le 
devuelve la caja vacía, le comunica 
que el chamán quiere más galletas. 
Entonces, introduce la piedra maya 
en la caja (42) y el hechicero le in- 
vita a pasar al poblado. Junto a la 
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hoguera mantiene una interesante 
conversación con el chamán (43) 
que le revela las intenciones de Kar- 
zac. Quiere invocar a un antiguo 
Dios maya del mal. Esto sólo puede 
evitarse reuniendo tres piedras ma- 
yas que se encuentran diseminadas 
por el mundo. Cuando terminan de 
hablar, el chamán le da la raíz para 
curar a su novia. 

De regreso a la casa de Hubert, 
aplasta la raíz con las dos piedras 
que hacen de prensa (44). Con el 
cono que servía de tapa en la chi- 
menea de la cabaña del puerto, re- 
coge el líquido que suelta la raíz. 
Finalmente le da a beber a Nico (45) 
el jugo para que se recupere y 
abandonan Juntos la selva para to- 
mar caminos separados y encontrar 
las dos dichosas piedras mayas que 
faltan. 
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• Lfl PLflYfl 

ITEHr; CflMHHfl DE HIHE. PSreflDP. PLflKaz. 
TE9D5LITP, MHBCHDPfl ELECTflomcp, 

George viaja a una isla del Caribe 
para visitar a los descendientes del 
capitán Ketch. Un topógrafo está en 
la playa (46) observando una casa 
en la colina. En el muelle, un niño 

(47) pesca tranquilamente y el 
americano habla con él. Después 
sube hasta la casona y se encuentra 
con dos señoras que contemplan 
como un gato juega con una pelo- 
ta. Son las descendientes del pirata 
y la casa es una especie de museo. 
Allí probablemente esté la piedra 
que George necesita. Las ancianas 

(48) no le permiten pasar hasta que 
les dice que Emily, su nieta, está en 
la playa jugando con River. El pri- 
mer objetivo consiste en convencer 
a las hermanas de que Bronson, el 
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topógrafo, es un impostor. De nue- 
vo, George baja al muelle y habla 
con el muchacho para conseguir un 
pez. De la bicicleta que pesca, ob- 
tiene una cámara de aire (49) y 
después River le ofrece un pescado. 
Con dicho material asciende a la co- 
lina. Se sube en la escalera, ata la 
goma a uno de los mástiles y el 
pescado en un extremo de cs- 
ta (50). El gato intenta al- 
canzar el pez y George coge 
jKm la bola. En el otro mástil hay 
un marcador que sirve de refe- 
rencia a Bronson. En la rama en for- 
ma de «U» coloca la goma para ha- 
cer un tirachinas (51). Lanza la pe- 
lota y derriba el marcador. Bronson 
sube a la casa. Cuando está sobre 
el mástil, George quita la escalera y 
baja a por los planos. Cuando sube, 
se los enseña a las ancianas y éstas 
descubren las intenciones de Bron- 
son y le permiten entrar a la casa. 




■ Lfl JflLH 

ítem;; ! LLAUE;. DflM DE IflCfllHCIP/ 

Nico observa la vitrina con la pie- 
dra maya. El guia (52) se ofrece 
gustoso a darle información sobre 
el resto arqueológico y le presenta 
al profesor Oubier, que casualmen- 
te también ha viajado hasta Lon- 
dres. Cuando éste abandona el mu- 
seo, qué sorpresa, la piedra ha de- 
saparecido del mostrador. Por des- 
gracia, Nico tiene que permanecer 
allí hasta que llegue el equipo de 
seguridad del museo. Sin embargo, 
ella opta por tomar la llave (53) de 
la vitrina, se la muestra al guía y 
mientras éste llama por teléfono, 
utiliza la llave para robar la daga de 
sacrificios y abrir la puerta que hay 
tras la cortina (54) de la derecha. 
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■ ELMUJEQ 

ITBMr; MflPfl. FflHOL. PLUMA, CHBflCDLa HEU 

George ha conseguido entrar en el 
museo del famoso pirata. Después 
de coger el mapa (55) lo sitúa enci- 
ma del escritorio y comprueba que 
el farol (56) encaja perfectamente 
en un agujero junto al mapa. Inves- 
tigando en el museo, George se lle- 
va un sorpresa cuando Emily sale de 
dentro de un cofre (57). Lleva col- 
gado al cuello una cruz de oro igual 
que la que había visto en el cuadro 
del capitán (58), pero únicamente 
se la dará a cambio de algo. River 
puede darle un pista segura sobre 
qué regalarle a la niña. Si le das un 
nuevo cebo quizás consiga algo. Le 
da la pluma al gato, la hará trizas y 
podrá recoger ios pedazos (59) pa- 


ra que sirvan de cebo. A cambio 
consigue una caracola como regalo 
para Emily. Ya puede obtener la cruz 
que la niña llevaba colgada al cue- 
llo y colocarla en el escritorio en el 
mismo hueco que antes ocupaba la 
pluma. La sombra que forma la cruz 
sobre el mapa señalaba una isla del 
Caribe donde Ketch habría sepulta- 
do el tesoro con la piedra maya. 
Ahora tenía que encontrar a alguien 
que le transportara hasta allí. Ge- 
orge habla con River y le convence 
para que le traslade hasta la isla de 
los zombies con su pequeña embar- 
cación. En la isla George no puede 
salir del acantilado donde ha atra- 
cado la barca. Tan sólo hay un sa- 
liente entre las rocas, pero está de- 
masiado alto. Al revisar la barca del 
muchacho, entre los aparejos, ve 
una red de pesca. La lanza sobre el 
saliente (60) de la pared y asciende 
hasta la cima del acantilado. 
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■ Lfl EJTflCIQN 

ITEM/; Pfl/flDOR DE PELO PENIOUE, THBJE- 
Tfl. 

Tras abandonar el museo por la 
puerta trasera. Nico camina por un 
pasillo que le conduce a una esta- 

I ción de metro abandonada. En 
la máquina (61) de chocola- 
Éb tinas hay una moneda en la 
mm ranura superior. Con el pasa- 
” dor de pelo que tiene en su 
inventario consigue que la mo- 
neda caiga al cubilete. Nico echa la 
moneda en la báscula (62) y recibe 
una tarjeta. Utilizando la daga de 
sacrificos fuerza el armario de man- 
tenimiento y con la tarjeta lo abre. 
En el armario (63) acciona un bo- 
tón que pone el semáforo en rojo. 
Entonces, el metro se para en la an- 
tigua estación y Nico se dirige hacia 
los muelles de Londres. 
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■ EL BgjQUE 

ITEM/; JDHCO. RED 

George está en el borde del acanti- 
lado. El espeso bosque que se pre- 
senta ante él guarda insondables 
secretos. En el pantano hay juncos, 
muy útiles (64) para utilizarlos co- 
mo cerbatana. Al otro lado del pan- 
tano encuentra una madriguera 
(65) con un animal que morderá el 
junco para que el dardo entre con 
facilidad. Ahora, cuando George se 
encuentre con el jabalí, le dejará 
aturdido y podrá seguir inspeccio- 
nando la espesura. Al hallar la roca 
en forma de aguja, despeja la en- 
redadera. En la red de River coloca 
el marcador electrónico y todo en 
la enredadera. Después lo sitúa en- 
cima de la roca (66). Ahora tiene 
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que llegar a la colina en forma de 
joroba de camello. Saliendo otra vez 
al acantilado se introduce en el bos- 
que. En la zona del pantano se diri- 
ge hacia la madriguera. Desde allí, 
tomando el camino de la izquierda 
superior accede a un sitio con ár- 
boles (67). Continúa avanzando y 
llega al otro lado del pantano. Sale 
del lugar por el sendero superior 
(68). Ahora, en la pantalla de la ma- 
driguera selecciona la vereda del 
medio a la derecha. De nuevo, el ca- 
mino del medio a la derecha (69) y 
habrá llegado a la cima de la colina. 

■ Lfl CaUNfl 

rreMJ; TEODOLITO 

Allí saca el teodolito y observa la is- 
la. Seguramente, en el punto de la 
isla que coincida con el marcador 
de la roca (70), se encontrará el te- 


soro de Ketch y la piedra maya. Ge- 
orge ya ha encontrado el lugar y 
desciende por el lado contrario por 
el que subió a la colina. 


■ EL EMSñRCflDERQ 

ITEHT; FBEUONfl. PIEDBfl 

Nico avanza por los cajones y cuan- 
do el vigilante se para a hablar con 
Pablo (71) (a veces sólo pasa a su 
lado) se dirige a la puerta de la iz- 
quierda. La abre y se sube por las 
escaleras. Cuando el vigilante entra 
en el cuarto. Nico cierra la puerta. 
Con la fregona (72) atranca la 
puerta y observa lo que pasa en el 
camarote por un ventanuco. Karzac 
mata al profesor Oubier y abando- 
na la estancia para hablar con Pa- 
blo. Nico aprovecha ese momento 
para entrar y coger la piedra del ja- 
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guar. Pero entonces, Karzac la sor- 
prende e intenta matarla. La daga 
de sacrificios resultará vital para 
que Nico se libere del asesino. 




■ Lfl EMPflUZflDfl 

iTEMí: Bsii?. TORTira TflHRg DE a«g- 

Al descender de la colina, Ge- 
orge se encuentra con un 
grupo de actores. Habla con 
todos los integrantes del rodaje 
(73) y comienzan a rodar una esce- 
na. Cuando tiene que entrar el do- 
ble, George toma una tortita, un 
bollo y un tarro de sirope de la me- 
sa (74) que hay junto al cámara. 
Cubre de sirope una tortita y se la 
ofrece a Bert. Después, en los ar- 
bustos (75) que hay al lado de Sha- 
ron y el doble, lanza un bollo endu- 
recido. Las avispas que hay dentro 




empiezan a enfandarse. George 
vuelve a la mesa y lanza un segun- 
do bollo al arbusto. Las avispas sa- 
len como flechas hacia Bert (76), 
que tiene la barbilla llena de siro- 
pe. Se rueda la escena final en la 
empalizada y se traslada el escena- 
rio a la playa. 

■ Lfl FLAVA 

ITEÍir; LB PIEDRA ABUILH 

Desde allí se divisa la roca que con- 
tiene el tesoro. La cámara se ha 
atascado en la arena y George debe 
convencer al director para que filme 
en la roca su escena y que él sea el 
doble de la película. Después habla 
con el cámara (77) y al tocar la cá- 
mara portátil le aconseja que la uti- 
lice. Después, persuade al director y 
una secuencia muestra como Geor- 
ge (78) encuentra la piedra. 
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■ EL PUEBLO 

ITEHr: BflFIlI. PIEDHfl CPVgXE 

Nico se encuentra el poblado arra- 
sado por un incendio. Titipoco, el 
indio que hallaron en el almacén de 
Marsella, es el único habitante que 
queda. Las gafas de George (79) es- 
tán tiradas en el suelo, cerca de una 
cabaña. Cuando Nico habla con el 
enano, este le enseña la piedra 
águila y, entre las cenizas de una 
cabaña, se encuentra la piedra co- 
yote. Pero la piedra está muy ca- 
liente y no hay forma de cogerla. 
Menos mal que el barril que hay 
junto a las cenizas (80) está lleno 
de agua. Titipoco le ayuda a derribar 
el barril y, entre los dos, ya tienen 
las tres piedras mágicas. 


■ Lfl PIRAMIDE 

ITEKr: CIUNDH5. CUERDA. /ALUA DE MUNI- 
agn. AHrgHCHA 

En el generador hay una tubería de 
combustible. Si Nico utiliza la daga 
de sacrificios sobre ella conseguirá 
que salga gasolina (81). En el mis- 
mo generador hay un cilindro que 
puede coger y rellenar con dicho 
combustible (82). En el motor jun- 
to al elevador hay un capuchón. Al 
colocar el cilindro sobre el capuchón 
(83) (bajo el icono de la mano) lle- 
nará el depósito con gasolina. Nico 
le pide a Titipoco que suba la cuer- 
da que hay junto al andamio hasta 
arriba. Una vez que el indio ha he- 
cho ésto, ella conecta ambos extre- 
mos de la cuerda a la rueda del mo- 
tor. Ahora que el ascensor está en 
marcha, y Nico le enseña a Titipoco 
como funciona. Se sube en la pla- 
taforma (84) y accede a la parte su- 
perior de la pirámide. Allí están Pa- 
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■ INTERIOR de LR PIRRMIDE 

irEMÍ: flWrjRCHfl 

Mico le pide ayuda a George para 
que ambos tiren a la vez de las pa- 
lancas que hay en la pared (89). Es- 
to activa una trampilla y Nico apa- 
rece sola en una habitación sin sa- 
lida alguna. Aquí tiene que fijarse 
bien en los símbolos que hay en las 
dos ruedas, en los glifos junto a las 
ruedas y en los dibujos de las cua- 
tro piedras que contiene la estatua. 
Primero tiene que decidirse por una 
de estas últimas figuras. Encontra- 
rá que en la pared de enfrente es- 
tán separados los elementos que la 
componen y, a su vez, los símbolos 
de la rueda forman parte de los di- 
bujos que hay en estas piedras. Ca- 
da vez que une dos símbolos en las 
dos ruedas (90), Nico podrá empu- 
jar una de las piedras (91) donde 


blo, Raúl y George, que se encuen- 
tra la pila de sacrificios. Lo único 
que puede hacer Nico es coger un 
cinturón de munición (85) que hay 
en las cajas donde está sentado Pa- 
blo y bajar de nuevo por el ascen- 
sor. En la base de las escaleras hay 
una antorcha (86) apagada. Cuan- 
do Nico se la muestra a Titipo- 
co, éste la enciende con su 
mechero de pistola. Nico po- 
ne la antorcha en la gasolina 
que había caído del generador 
y tira encima la munición (87). 
Las explosiones espantan a los 
guardianes que no la permitían su- 
bir por las escaleras y Pablo deja so- 
lo a Raúl con George. 

Nico sube por el ascensor y con un 
dedo finge tener una pistola (88). 
Raúl se asusta y libera a su compa- 
ñero que iba a ser sacrificado. Jun- 
to con Titipoco los tres ingresan en 
el interior de la pirámide. 
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aparezcan ambos símbolos. Cuando 
tenga activadas dos de estas pie- 
dras podrá presionar, de las cuatro 
piedras (92), aquella que esté for- 
mada por ambos glifos. Este proce- 
so deberá repetirlo con las cuatro 
piedras. Después aparecerán Titipo- 
co y Sttobbart en otra zona de la pi- 
rámide. George está hablando con 
el indio sobre su relación con Nico. 
Inspeccionando la sala, recoge una 
antorcha que hay en la pared y la 
coloca en el muro que antes per- 
manecía oscuro. Allí descubre una 
palanca (93). Al accionarla, Titipoco, 
que estaba sentado en una estatua, 
desaparece inexplicablemente. 
Cuando George se da cuenta, el 
suelo desaparece bajo sus pies y 
aparece en una estancia llena de 
puertas y palancas. Ahora, el ame- 
ricano deberá enfrentarse a un 


complicado puzzle y debe descubrir 
la secuencia correcta si quiere con- 
tinuar avanzando. Después de va- 
rias intentonas fallidas, primero ac- 
tiva la palanca que hay en la sala 
donde acaba de aparecer (94) y 
después pasa a la sala de la iz- 
quierda. Aquí pulsa la palanca (95) 
de la derecha, y al salir al pasillo ac- 
ciona la palanca más a la derecha 
(96) (siempre en referencia a tu 
perspectiva de la pantalla). Al volver 
a la primera habitación, George en- 
cuentra que hay una nueva apertu- 
ra en la pared de la derecha. Antes 
de introducirse a lo desconocido 
tendrá que cambiar de antorcha 
porque la suya se está apagando 
lentamente. Por fin, George se 
adentra en el corazón de la pirámi- 
de, donde Karzac está invocando a 
Tetzatlipoca antes de que termine 
el eclipse y ser partícipe del desen- 
lace de esta apasionante aventura. 
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TRflJ Lfl EXCELENTE HCQGmfl 
DE D. RBHJI BMO V EL EEJT9 
DE Lfl GENTE DE WBRP NP/ 
PERECEN TU PARTICULAR HO- 
MENAJE AL CINE FANTflJTICP, 
MflJ CONCRETAMENTE A Lfl 
JAGA RUEN, horror, gRA- 
EICPJ- CGI V PUZZLE/ DE 
TPAQ Tipo V CPNDICIPN 
CONVERGEN EN EJTA 
DE/GUICIANTE AVENTURA 
gUE JE INICIA EN Lfl INMEN/I- 
DAD DEL CP/M9/. CPN EL CAR- 
GUERO AKI INICIANDO JU VIA- 
JE DE REGEIE/P fl LA TIERRA... 


D ividido nada menos que en 
cuatro CD's (uno para la in- 
tro, el modo training y un ví- 
deo sobre los WARP y los otros tres 
para el juego), la mecánica de 
ENEMY ZERO discurre entre la 
aventura gráfica tipo D o MYST y el 
shoot'em-up de la escuela WOL- 
FENSTEIN. Esta guía pretende ayu- 
daros a resolver la mayoría de los 
puzzles y problemas que presenta 
la aventura, pero como no es cues- 
tión de destrozar el juego por ente- 
ro, os dejamos a vosotros la tarea 
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de confeccionar los mapas de los la- 
berínticos pasillos que pueblan el 
carguero espacial AKI. La mayoría 
de ellos podréis extraerlos del sis- 
tema informático de la nave (VEXX 
NetWork), pero existen otros total- 
mente inexplorados que rebosan 
alienígenas sedientos de sangre e 
invisibles al ojo humano. Aquí es 
donde entra el VPS (el auricular que 
detecta formas de vida gracias ai 
ultrasonido) y las diferentes pisto- 
las. El mejor eonsejo que podemos 
darte es que practiques como un 
descosido en el modo training y, so- 
bre todo, que desistas de grabar 
constantemente en el Voice Recor- 
der. Sólo tienes 99 unidades de ba- 
tería (G4 en dificultad normal) y 
gastas 4 cada vez que grabas y 2 
cada vez que mueres e inicias otra 
partida. Asegúrate por lo menos de 
llegar al cuarto CD con 40 de ener- 
gía, ya que te espera allí un verda- 
dero infierno de pasillos intermina- 
bles y marcianos a tropel. Dicho es- 
to, es hora pues de iniciar el nuevo 
y escalofriante Horror Adventure 
Game de los creadores de D. Hay al- 
guien detrás de la puerta... 
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■ Lfl INTflP. Las alarmas del car- 
guero AKl se activan al unisono al 
detectar una presencia tras una 
puerta con las siglas EO (ENEMY 
ZERO). Tras unas cuantas embesti- 
das, la puerta cede liberando una 
siniestra e invisible forma de vida. 

Laura Lewis despierta de su sueño 
criogénico justo a tiempo para 
presenciar via VEXX Network 
la horrible muerte de Parker, 
uno de los siete tripulantes. 

EL SfllLE. El jue- 
go se inicia en la habitación de 
Laura, situada en el primer piso de 
una de las cuatro torres en que se 
divide el AKl, concretamente en 
Winter Tower. Una vez vestida, diri- 
ge a Laura hacia el espejo, en cuya 


que parece el periscopio de un sub- 
marino) para ponerte en contacto 
con la habitación de Parker. Cons- 
tatado el hecho de que el pobre 
hombre ha quedado para el arras- 
tre, llama a Ronny para escuchar al- 
gunos consejos sobre el juego. Los 
demás miembros de la tripulación 
están ilocalizables, tienen la termi- 
nal hecha migas o requieren el uso 
de un password. Lo mejor que pue- 




parte posterior se 
oculta el VPS, el auri- 
cular que nos permi- 
tirá percibir la presen- 
cia de los aliens en los 
corredores y tubos de 
ventilación. A mano 
izquierda se encuen- 
tran unos cajones. 
Inspecciónalos y encontrarás el Vol- 
ee Recorder (para grabar la partida) 
y la llave de la taquilla de Laura. 
Una vez con los objetos en tu po- 
der, utiliza el VEXX Network (eso 


des hacer es acudir a 
Information y echar 
un vistazo a los ma- 
pas del nivel 1 y sóta- 
no. Desde el Network 
también puedes obte- 
ner datos tanto de los 
otros miembros de la 
tripulación como de 
los objetos. Antes de irte, y como 
curiosidad, prueba a tocar el flore- 
ro que hay al lado de la puerta. 

■ EL LPCKER HPPM. En cristiano, los 
vestuarios. Tras tomar contacto con 
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el primer pasillo, lleva a Laura has- 
ta el Locker Room. Verás un ele- 
mento que posteriormente será 
esencial en el juego: el cargador de 
pistolas. Pero tu objetivo ahora es 
otro, concretamente el armario de 
Laura. Abrelo con la llave y coge la 
tarjeta de identificación. Abandona 
la estancia y dirígete al Stair Room. 
■ MI PRIMER PUZZLE. Usa la tarje- 
ta para abrir la puerta del ascensor 



él y utiliza su terminal de VEXX Net- 
Work para desbloquear todas las 
puertas. Y vuelta a la planta sótano. 
■ MI PRIMER MARCIANO. Ahora 
Laura puede abrir las puertas de re- 
ja, que guardan el camino hacia la 
habitación de Parker. Con una es- 
tructura laberíntica y un extrate- 
rrestre pululando por los pasillos, lo 
mejor que puedes hacer es pegarte 
todo el rato hacia la derecha, pul- 
sando en todo momento el botón B 
para correr a toda pastilla. Aparte 
del fiambre, lo único interesante de 
la habitación de Parker es el código 
de acceso de Kimberly, oculto en 
uno de los cajones. Usa el VEXX pa- 
ra contactar con ella. Si además lla- 
mas varias veces a Ronny oirás có- 



manual y utiliza éste 
para llegar al sótano. 

De aquí vas al Power 
Room, en el que te 
espera tu primer 
puzzle. Es tan fácil 
que ni te vamos a dar 
la solución, tan sólo 
que debes apretar tres 
botones determinados. Una vez de- 
vuelta la corriente, regresa al pri- 
mer piso. 

■ EL ALMACEN. Recibe en el mapa 
el nombre de Store Room. Ve hasta 


mo se lo cargan. A la 
hora de escapar te re- 
comiendo tomar todo 
el rato la izquierda. 
Con suerte no te to- 
parás con el alien y 
podrás regresar al as- 
censor y. con ello, a la 
primera planta. Tu si- 
guiente objetivo es la habitación de 
Mercus. A medida que te acercas 
detectarás la presencia de un alien. 
Sigue adelante y prepárate para 
presenciar una escena alucinante. 
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■ ECHANDO UNA MANO. Los encan- 
tos del alien han hecho perder la 
cabeza de Mercus, en cuya habita- 
ción se esconde la ansiada arma. 
Entre un charco de sangre verás la 
particular llave que abre la puerta 
de las taquillas. En una de ellas es- 
ta la pistola. 

^^■A RECARGAR. MADRE. Nada 
mas salir del pasillo podrás 
comprobar que el arma de 
Mercus está descargada (no 
dispara y se le enciende un pi- 
loto rojo). Cárgala en el Locker 
Room y prepárate para tumbar a tu 
primer alien. Pero antes mejor gra- 
ba en el Volee Recorder. 

■ MI REINO POR UN HR:EN/0R. Pa- 
sa del alien del sótano y ve a por el 


llegues a una puerta cerrada y oi- 
gas la voz de Kimberly a través de 
un altavoz. Pulsa C y ARRIBA para 
mirar arriba y así entrar en los tu- 
bos de ventilación. 

■ DENTRO DEL LABERINTO. Habi- 
tado por dos simpáticos aliens, el 
sistema de ventilación es una ver- 
dadera jungla de tubos y más tu- 
bos. Tienes dos soluciones: o te di- 
bujas un mapa, o corres a más no 
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que custodia el cami- 
no hacia el ascensor. 
Si tienes suerte (o has 
practicado bastante) 
te lo cargarás sin pro- 
blemas y entrarás en 


poder con la esperan- 
za de toparte con el 
Data Room (tu si- 
guiente destino). Si 
llegas hasta ella, verás 
el ordenador de Geor- 

el ascensor. No te voy 

ge. Observa atenta- 

a destripar la escena 

. .4 

mente la CPU y con- 


re que te quedarás sin pistola y con 
una alien pegado a tu cuello. En ese 
momento corre como un poseso 
hacia la izquierda (el pasillo de la 
derecha no tiene salida) hasta que 


llave, que te abrirá el camino hacia 
otra pistola y un nuevo periplo por 
los tubos, ahora con la vista puesta 
en el Tool Room, donde podrás re- 
cargar tu flamante armamento. Pa- 
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ra ello introduce en el teclado la pa- 
labra «George». 

■ EL flUEN Pfluzar. Nada más sa- 
lir del Tool Room un alien se cruza- 
rá en tu camino y no hay manera 
de esquivarlo sin matarle. Al pasar 
por uno de los tubos oirás el soni- 
do de un ascensor oculto tras un 
precinto. Rómpelo de un disparo y 
te llevará hasta Kimberiy. 

■ flMflZINB DRAMA. Tras una pe- 
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■ raE ÍUMMER TOWER. YEAH! La 
muerte de Parker parece haber es- 
poleado a Kim, que ahora está dis- 
puesta a cargarse a los aliens «a bo- 
caos» si hace falta. Gracias a la cá- 
mara instalada en su cabeza, po- 
dremos seguir a través del monitor 
todos los pasos de Kim, hasta que 
cae bajo las garras del invisible de 
turno. Si has sido listo y has ¡do 
apuntando por dónde se dirigía Kim 
no te será difícil llegar hasta donde 
fué atacada, sin tener que confec- 
cionar un mapa. Hay sangre, pero 
ningún resto de nuestra amiga, sal- 
vo su pistola. Cógela y corre hacia 
el ascensor que hay más adelante. 

■ EL AfCENJPR BINARIO. La torre 
se compone de siete pisos, y para 



queña charla con Kim, 
utiliza el VEXX para 
hablar con David. 

Luego conecta con la 
habitación de Ronny y 
por último con la de 
Parker. La visión de 
éste último sin cabe- 
za acabará por de- 
rrumbar a Kimberiy, que abandona- 
rá el cuarto a toda mecha. Para ha- 
cer que regrese con espíritu reno- 
vado llama de nuevo a David. Con 
esto acaba el primer CD del juego. 


llegar a cada uno de 
ellos debes introducir 
el número de piso en 
binario. Para los que 
no estén muy puestos 
en programación es- 
tos son los códigos; 
Planta Baja: ^ 4< 4<. 

1° Piso: 

2° Piso: 'H' 4-. 3° Piso; 4- 
4° Piso: 1 * 4 < 4 «. 5° Piso: ^ 

G° Piso: 1 ' 1 ' 4 - . 7° piso: ^ ^ . 

Este último es el primero de los pi- 
sos que debes visitar. 
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■ UNA HABITACION CPN UI/TAX. 
Bastante sangrientas eso sí. Pero 
para entrar en ella es necesario que 
introduzcas un código de acceso, 
que está pegado con cinta adhesiva 
al lado de los switches. El puzzle es 
bastante fácil. Dale a cada número 
del papel el valor que poseía en los 
paneles del ascensor, o sea, en 
código binario. Dentro te es- 
pera el cuerpo sin cabeza de 
Ronny. Cuesta bastante co- 
ger la posición correcta para 
ver detenidamente el cuerpo, 
pero cuando lo consigas podrás co- 
ger sus gafas (ya no tiene donde 
ponérselas, asi que dudo que le im- 
porte). Inspecciona a fondo la ha- 
bitación y encontrarás un Body 


■ ¿QUEDA ALGUIEN UIUP? Tras el 
disgustazo de comprobar como ella 
y sus compañeros están destinados 
a ser el tentenpié de los aliens en 
su puente aéreo hacia la tierra, Lau- 
ra busca ayuda en los dos persona- 
jes de la tripulación que quedan vi- 
vos: George y David. Curiosamente, 
las habitaciones de ambos se en- 
cuentran en la misma planta, el 
quinto piso. Hacia allí vamos. 
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Scanner y una com- 
putadora. Para activar 
esta última necesitas 
un password, y éste 
está escondido en el 
calendario de la pared 
de enfrente. No tienes 
más que usar las ga- 
fas y... El ordenador 
oculta en su interior un informe se- 
creto sobre la verdadera misión del 
carguero AKI: trasladar al «enemi- 
go» hasta la tierra. La vida de los 
tripulantes es un factor secundario. 


■ AYUDAME GEPAGE. 
Extrañamente, es del 
todo imposible entrar 
en la habitación de 
David, por lo que tu 
siguiente objetivo de- 
berá ser el cubículo de 
George. Ensimismado 
en su ordenador, las 
únicas ayudas que recibirás de este 
repelente personaje son unas cuan- 
tas respuestas y un cargador de pis- 
tola, situado en una de las paredes 
de la habitación. 


m 




ñ Pñj'Q 


ENEMY ZERQ 


■ MUERDO XRLUflJE. Aún más mis- 
terioso si cabe es el hecho de que 
ahora si es posible entrar en la ha- 
bitación de David. Este recibirá a 
Laura en la puerta y le obsequiará 
con un besazo, made in Arturo Fer- 
nández. Algo hace sospechar que 
entre estos dos hay algo más que 
simple compañerismo (y no sólo por 
el beso, ya que Doc y The Punisher 
se besan con más pasión todavía). 



rriente debes ajustar correctamen- 
te cuatro diales mediante un tecla- 
do. Perderás horas y horas proban- 
do combinaciones y no te valdrá de 
nada, por lo que mejor que puedes 
hacer es pasar del Power Room y 
dirigirte directamente a la planta 
sótano. Los demás pisos no tienen 
utilidad alguna. 

■ EL flCEflq EJ BELLP. La planta 
baja es otro almacén y es, sin du- 
da, el laberinto más pelmazo de 
cuantos has tenido que superar du- 
rante el juego. Antes de entrar te 
recomiendo que acudas a alguna de 
las terminales VEXX de la quinta o 
séptima planta, veas el mapa del 
sótano y lo copies en papel. Te será 
de gran ayuda, ya que por sus pasi- 



Tras el romántico 
«morreo», David deja a 
Laura con un par de 
narices y abandona la 
habitación, dándote 
total libertad para 
inspeccionarla. Lo 
único interesante es 
un retrato de Laura. 

■ CUIDRDP CPN EL PPWER RPPM. 
Situado en la sexta planta, podrás 
entrar en los pasillos que le prece- 
den y dentro del él, pero no te ser- 
virá de nada. Para activar la eo- 


lios circula un alien 
fiero y pegajoso, que 
harás bien en esqui- 
var. Tras sortear al 
alien y llegar sana y 
salva al Store Room, 
Laura experimenta un 
dramático descubri- 
miento. Un charco de 
sangre lleva a nuestra heroína has- 
ta los restos moribundo de su novio, 
que resulta ser un «andriode» y no 
el mocetón de Talayera que ella cre- 
ía. Tras el melodrama de rigor. Da- 
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vid la estira, dejando a Laura des- 
consolada, ya que la garantía habla 
expirado tres días antes y el servicio 
técnico más cercano se encontraba 
a siete años luz del carguero. Tras 
coger el chip multisistcma de la ca- 
beza de David (por lo que pudiera 
surgir), Laura abandona entre so- 
Ilozos el Store Room. Afuera el 
alien no sabe de sentimientos 
ni pérdidas, así que empieza 
a correr hacia la salida como 
un loco. Tu próximo objetivo: 
la habitación de George. 

■ LH HPflfl DEL BQCflTfl. En el 
cuarto de George parece no haber 
nadie, con lo que puedes inspeccio- 
nar a gusto en los ficheros de su 
ordenador. Para ello tendrás que 


que podría denominarse como la 
versión renderizada de UROTSUKI- 
DOJI, el alien saca brillo a todos los 
empastes de Laura con su tentácu- 
lo. Hasta que aparece el inoportuno 
de George pistola en mano para po- 
ner fin a la historia de amor. Una 
vez finado el alien, George pone 
pies en polvorosa, dejando en el 
suelo una llave que te será muy útil 
posteriormente. Tras fumarse un ci- 
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utilizar el chip multi- 
sistema de la cabeza 
de David. Dentro en- 
contrarás un comple- 
to informe del histo- 
rial de David. Tras 
acabar de leer el in- 
forme, Laura siente 


garrito, Laura em- 
prende camino hacia 
el séptimo piso. 

■ ¿INDIGETTIPN? Di- 
rígete hacia el Body 
Seanner y enciéndelo. 
Dará inicio una se- 
cuencia en la que el 


una presencia a su 
espalda. En cuestión de segundos, 
uno de los alien adopta una forma 
visible para disparar un tentáculo 
hacia la boca de nuestra heroína. En 
una escena no apta para abuelas y 


Laura algo más que una pesada in- 
digestión. En ese momento, George 
entra en la habitación y empieza a 
cantar en plano los orígenes y la 
naturaleza de Laura. Esta no puede 
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afrontar la verdad y huye hacia el 
pasillo. Curiosamente, si vuelves a 
la habitación comprobarás que Ge- 
orge ha desaparecido. ¿Estará quizá 
en su cuarto? 

■ fl Lfl BUjgUEDH DE GEPRGE. De 
regreso a la quinta planta, Laura 
descubre que George no está tam- 
poco en su habitación. ¿Y en la de 
David? Al entrar comprobarás que 
alli tampoex) hay nadie, pero al dar- 



bila al alien antes de que caiga so- 
bre ella. Curiosamente, George va a 
serte más útil muerto de lo que fué 
en vida. Inspecciona cuidadosa- 
mente el cadáver y conseguirás la 
ansiada clave para encender la co- 
rriente en el Power Boom. En uno 
de los bolsillos encontrarás también 
un diskette. 

■ EL NENE ¥fl Dfl PHTflDITfl/. En 
el nivel 6 se encuentra el Power Bo- 
om al que hicimos referencia ante- 
riormente. Acude antes a un VEXX 
network y hazte en papel un mapa 
de los pasillos anteriores. Esto uni- 
do a la inteligente politica de huir 
del alien de turno hará que llegues 
sano y salvo al Power Boom. Utiliza 
la clave para introducir los diferen- 



te la vuelta verás a 
George en la puerta. 

Parece que el hombre 
ha entrado en razones 
y está dispuesto a 
ayudar a Laura... pero 
hay alquíen más. En 
una sobrecogedora 
secuencia, algo invisi- 
ble eleva a George a varios centi- 
metros del suelo para en lo más al- 
to partirle el cuello y ponerlo todo 
perdidito de sangre. Laura, bastan- 
te quemada ya, agarra el arma y ju- 


tes grados de los dia- 
les y regresa al ascen- 
sor. Es hora de ir al 
primer piso, en el que 
un nuevo ascensor te 
llevará hasta la Fall 
Tower. En plena subi- 
da, el pasajero que 
Laura oculta en su in- 
terior empieza a dar señales de vi- 
da, desatando una espectacular su- 
cesión de flashback, y ennegrecien- 
do el cuello de Laura. Con esto lle- 
ga a su fin el segundo CD. 
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■ LHBERINT?/ fl GPBP. Llegados a 
este punto te recomiendo que gra- 
bes en el Voice Recordcr, ya que te 
esperan varios pisos de laberintos 
en los que abundan los alien y mo- 
rirás no una, sino mil veces. Usa la 
escasa carga de la pistola con cau- 
tela y emplea en todo momento el 
botón de correr. No te moles- 
tes en matar a los aliens a 
menos que los tengas en 
frente. El lema es huir, huir y 
huir. Es mejor ser un cobarde 
y llegar sano y salvo que perder 
30 bloques del Voice Recorder en 
volver una y otra vez al juego tras 
haber muerto. En el hipotético caso 
de que superes los pasillos llegarás 
a un nuevo Locker Room. 


drás que preocuparte de si se des- 
carga o no. 

■ EL INFIERNO hECHP PITPJ. Es la 
descripción más ajustada de lo que 
te vas a encontrar una vez que re- 
cojas la pistola de David y atravieses 
la siguiente puerta que da paso a la 
Spring Tower. Para empezar, en es- 
te punto del juego hacen su pre- 
sentación las crías de alien. Unos 
gusanos muy parecidos a los Chest- 
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■ RRMR LETRL. Den- 

bursters de la saga 

tro de él encontrarás 

Alíen a pesar de 

el casco espacial de 

no gozar de la 

David (lo que da pie a 


una conmovedora es- 


cena en la que Laura 

por sorpresa 

recuerda a su difunto 

de 

y eléctrico novio) y lo 

los Son 


te, su pistola. El arma que los seño- 
res de Warp deberían haber inclui- 
do desde el principio del juego, ya 
que no sólo es más potente que las 
anteriores, sino que además no ten- 


con la pistola de David, pero no así 
sus papás, que pueblan en gran nú- 
mero el segundo, y sobre todo el 
tercer piso. La cuarta planta ya pre- 
senta una decoración diferente, de 


la 




tinte selvático, y sirve de antesala 
(tras pasar por unas cuantas habi- 
taciones) al lugar donde reposa la 
responsable de tanto boom demo- 
gráfico; la reina alien. Inexplicable- 
mente es visible, por lo que no te 
costará mucho abatirla. Muerta la 
jefa, es hora de encaminarse hacia 
la cápsula de emergencia. 

■ rr J flUUE. . .IT J ALUJE. [Sorpresa, 
sorpresa! Laura se reencuentra con 
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mo de autodestrucción del cargue- 
ro. Las cosas se ponen bien... 

■ UJH LA FUEAZA. LAUAA... Ani- 
mo, ya sólo te queda un maldito la- 
berinto por delante para acabar el 
Juego y éste está habitado por un 
sólo enemigo. Intenta alcanzar el 
ascensor manual y regresarás al só- 
tano de la Winter Tower, con el ob- 
jetivo de llegar a la habitación de 
Parker antes de que sea tarde. Por 
desgracia Laura no llega a tiempo 
de evitar la desgraeia, y como úni- 
ca superviviente, debe pensar en su 
propio pellejo antes de que el car- 
guero estalle en mil pedazos. Y co- 
mo llegados a este punto del juego 
toda desgracia es poca, nada más 
volver al laberinto, el VPS de Laura 






Kimberly, que mila- 
grosamente logró salir 
viva del encuentro 
con el alien en la ruta 
hacia la Summer To- 
wer. Tras cruzar unas 
palabras con Laura, 

Kim echa a correr con 
el firme propósito de 
morir junto a Parker, su marido. 
Laura, en un vano intento de impe- 
dir que cometa una locura, corre 
tras ella. Pero llega tarde, y en el ca- 
mino, Kimberly activa el mecanis- 


se queda sin pilas. So- 
la, perdida y a punto 
de esparcir sus peda- 
zos por el universo, la 
salvación de Laura lle- 
ga en forma de la voz 
de David, que en plan 
Obi-Wan Kenobi nos 
guiará a través del la- 
berinto. Consigue una hojita y ano- 
ta sus indicaciones si quieres esca- 
par con vida del carguero. Ya sólo 
te queda ver el final de uno de los 
juegos más difíciles de la historia. 
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FINKl ÑOUT 

DEFINIDO PQR LH PRQFIfl BflHDflI CQMQ EL JUEBQ DE 
LUCHA DE DAABQN HALL DEFINITIVO. FIMBL BODT 
AEUNE EN UN JPLO CD A LQ MAJ FLPRIDQ DE DAAGPN 
BALL Z ¥ DAAGPN BALL GT. A TAAUEJ DE EJTA GUIA 
PJ UAMPJ A CPNTAR CPMP ACCEDEH A LPJ AETE LU- 
CHADPAEJ JECRETPJ. AJI CPMP UNA GUIA DETALLADA 
DE TPDAJ JUJ MAGIAJ ¥ GPLPEJ EJPECIALEJ. 



Y a que todo hace indicar que 
las instruceiones de la ver- 
sión PAL de DRAGON BALL 
FINAL BOUT (según el borrador que 
nos envió por fax New Software 
Center, distribuidora del juego en 
España] incluirán todas las llaves de 
los diez luchadores originales, he- 
mos preferido centrar esta guía en 
los siete personajes ocultos y sus 
respectivas llaves. Para acceder a 
éstos tenéis dos posibilidades bien 
diferenciadas: jugar durante horas 
como unos «perretes» en el Taisen 
Mode (modo historia] hasta que los 
luchadores secretos vayan hacien- 
do su aparición (en el caso del Su- 
per Saiyajin de nivel 4 Son Goku es 
necesario estar en nivel hard y no 

CLAUEJ 



fciiiiiimiiiiii;iiHii?M | 


continuar nunca], o bien intro- 
ducir la combinación de botones 
que encontraréis en las siguientes 
páginas. Teniendo en cuenta que 
DRAGON BALL FINAL BOUT (simpá- 
tico él] no permite grabar los lu- 
chadores extra en Memory Card 
(salvo el que elijas para el Build-Up 
mode], los truquillos son más que 
recomendables. Por lo demás, la 
mecánica de eómo ejeeutar los Me- 
teo Attacks también la encontraréis 
en las instrucciones del juego, por 
lo que echándolas un vistazo, usan- 
do esta guía y con un poco de prác- 
tica podréis convertiros en expertos 
jugadores de DRAGON BALL FINAL 
BOUT. Esta no pretende 
ser de manera alguna 
una guia definitiva 
del juego, por lo 
que dejamos la 
puerta abierta pa- 
ra, en próximos 
números, ofrece- 
ros más llaves, 
magias y combos. 
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I En la pantalla de presen- 
tación pulsa DERECHA, 
I IZQUIERDA, ABAJO, ARRI- 
BA, DERECHA, IZQUIER- 
I DA, ABAJO y ARRIBA. Un 
sonido indicará que has 
I hecho el truco correcta- 
mente, con lo que obten- 
I drás 6 luchadores más. 


[*I*X*I^X*I*I*X*X*I*] 

^ ^ DRAGON BAU 
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\ Enciende la consola 
mientras aprietas los bo- 
I tones L1 , L2, R1 y R2. 
Manteólos apretados y en 
la pantalla de presenta- 
ción pulsa TRIANGULO 
nueve veces, X nueve ve- 
ces, CUADRADO otras 
nueve y CIRCULO una vez. 


wr*x*x*x*x*x*x*x*x*i 


PL /YFP SELbCT 

M*X*X*X*X*X<M*X*] 


Introduce el truco de arri- | 
ba, el de los Super Saiya- 
jins, y, tras oir el sonido | 
en la misma pantalla de 
presentación pulsa I 
TRIANGULO cinco veces y 
luego X nueve veces. El I 
Super Saiyajin de nivel 4 
Son Goku será tuyo. 


[*X*X*X*X*X*X*X*X*X*] 
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[★X*X*X*X*X*X*X*X*X*] 


Por desgracia sólo es I 
efectivo en el modo de 
dos jugadores. Simple- | 
mente pulsa SELECT 
mientras eliges tu lucha- I 
dor y manteólo apretado 
hasta que comience el I 
combate. Tu luchador 
aparecerá «pelao». 
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fUPEfl ittmilH TRUNKÍ ■ 0Q67 

^ünÍLieva^ventura^iñTt^^ar^híjad^/íde^^o^ 

Gohan) y un rejuvenecido Son Goku en la televisiva 
DRAGON BALL GT ponen de manifiesto el increíble 
potencial de lucha del retoño del principe Vegeta. Es 
bastante rápido y posee un buen arsenal de golpes. 
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iUPEít samiiN iON goku - osút 


’ Tras recuperar su forma adulta, Son Goku está dis- ' 
puesto a revalidar la categoría de luchador más po- 
deroso del universo. Además del clásico Kamehame- 
ha, podemos encontrar otras técnicas igualmente 
efectivas como el Power Stream. 
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ÍUPEIt íamilN SEIfíEN TRUNKÍ - 06Z 

Presenta el mismo look que en su primera aparición ® 
en el universo DRAGON BALL, aunque esta vez no 
cuenta con la potente espada con la que hizo literal- 
mente trizas al tirano Freezer y su padre, el rey Coid. 
Posee en cambio técnicas realmente efectivas. 
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mí» iamiiN m gohu (iq) ■ obgt 

* Convertido de nuevo en niño a causa de un deseo de 
Pilaf al dragón Shenron, Son 6oku ha perdido parte 
de sus poderes, pero su pequeño tamaño le permite 
esquivar la mayoría de golpes altos. Cuenta además 
con el Solid Shoot, una de las técnicas más letales. 
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DRAGON BRLL FINAL fiOUT 




fUPíR íamiiN mE770 - oai 

Taftísiór^nt^/eget^^or^olajdí^om^«su^ 
tado esta bestia parda, sin duda uno de los mejores 
luchadores del Juego. Entre sus mejores golpes se in- 
cluye el Flash Sword, el espectacular ataque que ator- 
mentaba la existencia de Majin Boo en Dragón Ball Z. 
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iuPíQ iamiiN m úoku ■ oez 

Con su clásica indumentaria naranja, herencia de su 
entrenamiento con el maestro Kame Sennin, de la 
mano de Son Goku podrás reproducir los más legen- 
darios enfrentamientos del manga y la serie de TV. 
Desde el combate de Freezer en Namec hasta Cell. 
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Esta cuarta transformación fue lo que permitió a Son 
Goku derrotar al maligno Vegeta Baby en DRAGON 
BALE GT. Sobra decir que es el luchador más podero- 
so de todo el juego, como lo demuestran las técnicas 
Spear Shoot y Reppugazanshuu, letales de necesidad. 
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MUNDO Dirco, UN PMJ EX- 
THñÑg EN EL QUE TQDP 
PUEDE JUCEDEfl V EN EL 
que conviven LPJ MflJ 
EXTRflÑDJ PER/PNflJEr: 
MAGO/, DUENDE/. LECHEflfl/. 
juFRflGLTrar... en e/te en- 
clave /IN PAAANGPN. AINCE- 
WIND, EL AYUDANTE DE MAGP 
DE TEACEAA CLA/E, TIENE QUE 
RE/PLVEA UN «PEQUEÑI/IMP» 
PAQBLEMA: HA MANDADP A LA 
MUEATE AL PTRP BAHRIQ. LA 
CIUDAD E/ UN CAP/. LP/ 
MUEATP/ /E CPNVIEATEN EN 
ZPMBIE/ PPAQUE NADIE VIENE 
A BU/CAALP/. EN EL AIRE HAY 
UN PLPH EXTRAÑP... 
lAQUI HUE1£ A MUEATP! 
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p PLflVJTflTION/JHTURN 

O PJVBN°J[J 

_ flVENTUfla EflflFICfl 


N O va a ser fácil que todo 
vuelva a la normalidad, por 
eso aquí tenéis una extensa 
guia para lograrlo. Como siempre, os 
aconsejamos que la utilicéis como 
último recurso, ya que si la seguís al 
pié de la letra os perderéis muchas 
cosas divertidas y gran parte de los 
desternillantes diálogos de muchos 
personajes. Aquí solamente os he- 
mos incluido lo estrictamente nece- 
sario para terminar la aventura, pe- 
ro si queréis disfrutarla al máximo, 
hablad con todos los personajes que 
os encontréis. No os perdáis ni los 
diálogos del duende de la pajarera, 
que canta una estúpida y graciosísi- 
ma canción, ni las canciones de Ca- 
sanunda, uno de los personajes más 
divertidos que jamás os hayáis en- 
contrado en una aventura gráfica. 
Los seguidores de los británicos 
Monty Python podréis descubrir 
muchos detalles graciosos de algu- 
nas de sus películas más divertidas. 
Si seguís nuestro consejo, segura- 
mente disfrutaréis mucho más de 
este fantástico y divertido juego. 






gantesca casa de pájaro. Utiliza el 
imán en sus botas. Dirigete a la 
tienda, allí coge el flamenco, el in- 
cienso y el pescado. Intenta coger 
las velas, y pregunta a la mujer por 
ellas. Ve a la plaza y habla con Es- 
curridizo usando el icono del bufón 
y el de las palomitas. 
Ve a las sombras, don- 
de están los tipos ma- 
lolientes, y guárdate la 
sierra y la olla. Ve al 
mortuorio, mira a Yaya 
Ceravieja y coge el cu- 
chillo. Dirígete a la 
tienda de la señorita 
Cake, mira la botella 
del genio y habla con 
la propietaria utilizan- 
do el icono del bufón, 
y luego la interrogación, el bocadi- 
llo y la sonrisa. Pregúntale acerca 
de la botella y el ectoplasma. En la 


ACTO 1 


Después de la introducción y de ver 
los desastres que has ocasionado, 
el consejo de los magos decide ha- 
certe un encargo muy especial: que 
encuentres los ingredientes nece- 
safios para realizar el ritual del 
«Pregúntente», único que per- 
mite invocar a la muerte pa- 
ra preguntarle dónde está. 
HKv Los objetos que necesitarás 
son: sangre de ratón, olor apes- 
toso, polvo de estrellas, velas y unos 
palos de cricket. En la Universidad 
Invisible te dirijes a la instalación 
de energía, y allí buscas el imán, el 
tubo de ensayo y el fuelle. Vete al 
jardín de la Universidad, y anda ha- 
cia la derecha hasta que llegues 
donde hay un duende en una gi- 
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parte izquierda de la pantalla en- 
contrarás un maniquí con un vesti- 
do de novia. Quítale la enagua y con 
la sierra corta un brazo 
del maniquí, coge las 
tijeras, abre el armario 
y coge la tabla de 
planchar. Ve al Gremio 
de Bufones, toma la 
bocina, y habla con el 
bufón usando la inte- 
rrogación. Coge el la- 
drillo que hay en el 
suelo y úsalo en el bu- 
fón. Métete por el 
agujero hacia la iz- 
quierda hasta que encuentres una 
reja. Sitúate debajo de ella y usa el 
fuelle. Dirígete a la instalación de 
energía, usa el ladrillo en el acele- 
rador y coge el ectoplasma. Ve a la 
tienda de la señorita Cake y dale el 
ectoplasma. Ve donde están los ti- 


pos desagradables, en las sombras, 
usa las botas del duende en la bo- 
tella de genio y la botella en el olor 
de Foul Ole Bon. Dirígete a Gimiets 
para buscar el chile, usa el menú y 
habla con Gimiet usando la sonrisa 
y el ¡cono del mouse burguer. Ve al 
bar con el letrero de la cabeza de 
troll, habla con Casanunda usando 
el interrogante, la escalera y la bru- 
ja. Coge las eerillas y habla con el 
troll. Ve al muelle, usa el cuchillo en 
la red, coge el tiburón martillo, usa 
el pez en el ave zancuda y cógela. 
Ve a los jardines de la Universidad, 
usa la cerveza que te dio el troll en 
el maíz, usa el maíz en el gallo, usa 
el flamenco en el decano, el tibu- 
rón en el becario y el ave en el bi- 
bliotecario. Ve hacia la izquierda, 
donde las colmenas, y habla con el 
apicultor. Dale el folleto que te dio 
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Escurridizo, usa el chile en las flores, 
la enagua en Rincewind y las ceri- 
llas en el incienso. Usa el incienso 
encendido en la colmena y luego la 
olla en la colmena, mete la mano 
en la colmena para obtener un po- 
co de cera. Ve a la tienda y dale la 
cera a la vieja. Dirígete donde están 
los tipos malolientes y usa el ga- 
No en la lata que está en el 
fuego. Ve al pub y usa el ga- 
lio en el vampiro. Ve ai ce- 
menterio, agarra el pico, en- 
tra en la cripta de la derecha, 
usa la escalera en la losa, súbete y 
obtendrás la dentadura postiza. Usa 
la dentadura en el ratón y el tubo 
de ensayo en los dientes. Encamí- 
nate al comedor de la Universidad 
y dale al archicanciller el tubo de 
ensayo, el olor apestoso, el destello, 
las velas y los palos de Cricket. 




ACTO 2 






Después de contemplar el espectá- 
culo, encamínate al Gremio de Bu- 
fones, baja a las cloacas, sube al al- 
macén de cerdos imaginarios, usa 
el pico en el hielo y rá- 
pidamente ve donde 
está el recolector de 
muertos. Habla con él 
usando la interroga- 
ción. En el mortuorio 
pregúntale al sepultu- 
rero cómo conseguir 
un certificado de de- 
función. Coge el espe- 
jo y úsalo en el que- 
mador bunsen y vuél- 
velo a dejar sobre la 
mesa, usa la losa vacía y cuando es- 
tés acostado usa el hielo y el brazo 
del maniquí en Rincewind y habla 





con el enterrador. Ve al recolector 
de muertos y muéstrale el certifica- 
do. Ve a Djelibeybi, al aparcamien- 
to de camellos, habla 
con el vendedor usan- 
do la sonrisa y el ca- 
mello. Vete hacia la co- 
lina. Habla con el hue- 
so ocioso usando el 
icono musical y usa el 
cuchillo en él. Ve a la 
pirámide, coge la cola 
y usa las tijeras en el 
vendaje de la momia y 
el vendaje en el brazo 
de madera. En el Oasis 
cambia el brazo de madera por el 
brazo podrido. Ve a Holywood. Entra 
en el castillo, mira el traje de eaba- 
llo y pregúntale al enano por él. Usa 
el brazo podrido y te aparecerá un 
anillo. Dáselo al enano. Sal de la ha- 
bitación, y a mano derecha encon- 


trarás una bola de metal. Agárrala y 
coge también en número diez que 
hay en el buzón. Usalo en la bola. 
Sigue hacia la derecha donde está 
el entrenador de duendes y toma la 
cámara. Pregunta al entrenador so- 
bre cómo adquirir un duende. Ve al 
país de XXXX fuera del mapa, mira 
los boomerangs, pregunta a Punta- 
mi-propo-hueso Dibbjia, mira los 
cestos y habla con él utilizando el 
icono del cesto. Ve a los jardines de 
la Universidad. Recoge las argollas, 
ve al comedor, habla con el biblio- 
tecario usando el caballo y usa la 
cesta en la comida. Ve a Djelibeybi y 
entra en la tienda para buscar el 
póster. Sal y habla con Uri Djeller 
utilizando el icono musical y dale 
los ganchos. Mira la roca de azúcar 
gigante y habla con el vendedor de 
rocas. Anda calle arriba hasta la zo- 
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gúntale por la llave. Abre la puerta 
y usa la cuerda en el troll. Entra en 
el remolque, habla con la lechera y 
dale el diente del troll. En la tierra 
de XXXX dirígete a la derecha y usa 
la cesta en el hormiguero. Vuelve a 
la playa, usa la sierra en la tabla de 
planchar, la goma en la 
tabla y ponía en el 
agua. Usa el duende en 
la cámara, y ésta últi- 
ma en las pinturas ru- 
pestres. Ve al bosque, 
pon la cámara en tu 
bolsillo, usa la goma en 
la bocina, la bocina en 
el traje de caballo y al 
bilbiiotecario en el tra- 
je. Pon el traje en tu 
bolsillo y entra en las 
piedras. Usa el traje en Rincewind y 
la cámara en la reina elfo. Ve a la 
instalación de energía, usa el cesto 


na de lapidaciones. Coge la estaca. 
Dirígete a la rueda de carro que es- 
tá en el desierto y pregúntale al S. T. 
Ungulant por la músiea. Ve al jar- 
dín de la Universidad, planta la es- 
taca en el montón de estiércol que 
hay al lado de la caseta de pajaro y 
coge a la sufragista. Vuelve al mor- 

t tuorio, habla con Casanunda y 
pregunta a la bruja por los el- 
fos. Vete al muelle, usa la bo- 
íl la en el gancho, empújala y 
jM coge la tomenta de nieve. Ve 
r a la zona de lapidaciones y usa 
la sufragista en el agujero. Coge la 
roca y la cuerda. Ve a la zona de en- 
trenamiento de duendes y usa el 
boomerang en la pintura y en el 
duende del decorado. Ve a la dere- 
cha, donde esta el troll, y dale la ro- 
ca. Intenta abrir la puerta del re- 
molque, habla eon el troll y pre- 




DIJCUJürld II 




Ve hacia la casa y coge la llave de 
debajo del felpudo. Entra en la ca- 
sa, sube las escaleras y, en la habi- 
tación de los relojes de arena, coge 
la tinta y tira del cordón, lo que ha- 
ra que Albert abandone la cocina. 


repleto de hormigas en Hex, el 
alambre en el plano de la pirámide, 
la miel en Hex, la pirámide en Hex y 
habla con skagg con el 
icono del universo. Ve 
a S.T Ungulant y dale 
la respuesta a su pre- 
gunta. Ve a ver a Escu- 
rridizo en Holywood y 
dale la banda de es- 
queletos, la canción, la 
tormenta de nieve y la 
lechera. Ve al salón de 
maquillaje y dale las 
fotos de la reina elfo a 
la chica. Esto ayudará 
a que la Muerte tenga un look arre- 
batador. Habla con Escurridizo de 
nuevo. En las sombras, en la parte 
derecha, en la puertecilla, sube las 
escaleras y utiliza el certificado de 
defunción. Una vez dentro, en la 
reunión, habla con el esqueleto de 


la oveja que hay dentro del armario 
usando el icono de especialista y 
dale las fotos de las pinturas ru- 
pestres de la cueva. En la sala de 
proyecciones del cine, guárdate el 
rollo de película y úsalo en el dis- 
positivo. Usa las fotos de la Reina 
Elfo en dicho dispositivo para em- 
palmarlas con la película y vuelve a 
meter el rollo en el proyector. Ese 
toque surrealista te asegura un 
gran éxito en tu película. 






ACTO 3 

m 




r 


Baja las escaleras y rápidamente ve 
a la cocina (la puerta de la derecha), 
busca los terrones de azúcar, el tra- 
po aceitoso y abre la puertecilla de 
la cocina. Regresa a la entrada y co- 
ge las cortinas y la guadaña del pa- 
ragüero. Sube las escaleras y entra 
en la habitación de Susan, agarra el 
conejo de peluche y «cliquea» 
sobre él para coger el pijami- 
ta y la cuerda pequeña que 
está debajo de las velas. Ba- 
ja las escaleras, entra en el 
salón de los libros y guárdate 
el libro de Rincewind, que es el que 
está en medio de los otros dos. Ve a 
la cocina y habla con Albert. En los 
establos encontrarás una cuerda, 
cógela y dale los terrones de azúcar 
a Binky. Usa la goma en la montu- 
ra, y ésta en el caballo. Monta a 
Binky. Ve al jardín trasero, usa las 



cerillas en el trapo aceitoso, quéda- 
te cerca de las colmenas y usa el pi- 
jamita en Rincewind. Usa el trapo 
aceitoso en la colmena, coge la ce- 
ra de la colmena, usa la olla para 
conseguir algo de miel y la cuerda 
pequeña en la cera. Ve directo al es- 
tanque, agarra la caña 
de pescar del gnomo, 
usa la caña en la miel y 
en los puntos que hay 
en el agua de la pisci- 
na de almas. Mira el 
carro, habla con la niña 
y pregúntale sobre él. 
Dale tu libro, usa la 
tinta y las cortinas en 
la charca. Ve hacia la 
sala de los libros, usa 
las cerillas en la vela 
negra, pon la vela negra en el in- 
ventario de Rincewind, usa la llave 
en el nicho y entra en ella. Usa la 
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Ve a Bonestock para recoger el cor- 
cho. Dirígete a Djelibeybi. Espera 
hasta que llegue el individuo en el 
camello, coge la cantimplora de sus 


alforjas y usa el brazo podrido en 
ellas, lo que hará que los cuervos le 
sigan. Gracias a esto podrás saber 
la localización de la Fuente de la Ju- 
ventud. Ve a la Fuente de la Juven- 
tud y usa el corcho en la fuente, lo 
que hara que se vacíe. Así ya tienes 
arena suficiente y puedes usar el 
reloj de la muerte en la arena. ¡Por 
fin has resucitado a la Muerte! 


Mira al cuervo, pregúntale a la bru- 
ja por él, coge su escoba, habla con 
Escurridizo usando el icono son- 
riente y pregúntale por las vejigas. 
Usa la cantimplora en esas vejigas, 
ponías en el bolsillo de Rincewind y 
usa la escoba voladora en la torre. 
Ya sólo te queda disfrutar del final. 


vela en Rincewind. coge la lápida. 
Ve al jardín y dale la lápida a Su- 
san. Usa el boomerang en la cuerda, 
usa la cuerda-boome- 
rang en la chimenea 
de la fachada de la ca- 
sa. Utiliza la chimenea, 
usa el carro en la gua- 
daña y la guadaña en 
el campo de maíz. 

Muestra la sotana y la 
guadaña a Albert. Pa- 
ra terminar este acto, 
dale a Albert las almas 
de hormiga. 
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G-PQLICE 


PLflVJTHTIDN 


Además de las claves correspon- 
dientes a las 35 misiones que com- 
prende el juego, te ofrecemos una 
serie de códigos para activar varios 
secretillos muy interesantes. Ten en 
cuenta que todos deberán ser in- 
troducídos en la pantalla de 
passwords. Ahora toma nota: 
■ WPPWqo hará que suenen 
m las sirenas de policía, bom- 
beros y demás equipos de ur- 
gencias; con JUPflCflM aparece 
una nueva cámara; con BENIHILL 
los coches giran enloquecidamen- 
te; con flUECRET conseguirás to- 


dos los secretos que atesora G-PO- 
LICE. Para obtener un escudo infi- 
nito pulsa IZQUIERDA, L1, R2 y 
CUADRADO simultáneamente en la 
pantalla donde te describen cada 
misión. En la pantalla que aparece 
después, referida al armamento, 
pulsa IZQUIERDA, L2, R1 y CIRCU- 
LO a la vez. Si escuchas un sonido, 
confirmando que has ejecutado 
bien el truco, habrás obtenido mu- 
nición infinita y todas las armas. 

Y, como lo prometido es deuda, a 
continuación los passwords de las 
misiones. 
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■ 01 : JXYLflflflfl 

■ 02: KjgXflHHfl 

■ 03:UIXZflflññ 

■ 04: MKFHRFflfl 

■ 05: WHLTMIflfl 

■ 06: YlTfRFafl 

■ 07: UWCDflflflfl 

■ 08: MYKXQFflfl 

■ 09: 

■ 10: CJWGRFHfl 

■ 11: IHFNIUDfl 

■ 12 ; GUFJflflflfl 

■ 13: MGIZflflflfl 


■ 14: EIQGRFflfl 

■ 1 5; QJTZMIflH 

■ 1 G; EEIQRFflH 

■ 17: CHYRflflflfl 

■ 18:UGZKflflHñ 

■ 19:KFPGflFflfl 

■ 20: YCQGNIflfl 

■ 21 : ICZINIflfl 

■ 22: WHCmñafl 


■ 23: KTYWOFaa 

■ 24: YOUWMiaa 

■ 25: lOEZMiaa 

■ 26: EGXTUCaa 

■ 27: Tfa'iMiaa 

■ 28 : caamrcaa 

■ 29: gDHDwcaa 

■ 30: CPQHMiaa 

■ 3i:¥gy¥Miaa 

■ 32: vaxwaa 

■ 33: CRzgvcaa 

■ 34; QgapRFaa 

■ 35: gPLRMiaa 



EXTREME G 




NINTENDO GH 



Todos los códigos que verás a con- 
tinuación deberán ser introducidos 
en la pantalla donde pones tu nom- 
bre, pulsando R en el menú de la 
primera pantalla, y en letras 
minúsculas. Con BIGGDG ten- 
drás acceso a todos los cir- 
cultos nuevos y además po- 
drás usar las motos que has- 
ta el momento permanecían 
ocultas. Para que la moto se trans- 
forme en una roca comienza un 
nuevo «Contest» y pulsa R en la se- 


pantalla. Con MflGNIFY todos los 
elementos en pantalla parecerán gi- 
gantescos. Si quieres eliminar la 
gravedad del juego, puedes conse- 
guirlo con flNTIGRflU. Para otra 
forma divertida de Jugar, recibiendo 
un tipo de misil diferente cada po- 
cos segundos, utiliza la palabra flR- 
JENflL. Más diversión aún si pones 
BflNflNfl, ya que el firme de los cir- 
cuitos se volverá resbaladizo. La pa- 
labra JTíflLTH hará que todos los 
corredores sean invisibles. Pero aún 



lección de vehículo. 

Cuando aparezca la 
pantalla para escri- 
bir tu nombre pulsa 
otra vez R y utiliza 
HQLLEfl de nombre. 

Si quieres saber lo 
que es la velocidad en su máxima 
expresión pon XTREME, en el modo 
«Contest». También puedes aden- 
trarte en un mundo fantasmagóri- 
co y ver a través de las paredes de 
los circuitos con GH9JTLY. Otro 
efecto visual curioso, con la panta- 
lla totalmente distorsionada, ocurre 
si utilizas como nombre FUHEVE. 
Seguimos con las distorsiones en 



podrás seguir vien- 
do sus sombras y 
las armas. Para 
contemplar como 
sería EXTREME-G 
sin texturas trans- 
parentes y sin sua- 
vizado de texturas introduce la pa- 
labra UGLYMQDE. Siguiendo con el 
mismo tema, pon WIRED y com- 
probarás cómo se veria el Juego en 
una Virtual Boy a colores. Por últi- 
mo, para aquellos que piensen que 
el Juego aún no es lo suficiente- 
rnente rápido, con NTIRdlD tendrás 
turbos infinitos a lo largo de todas 
las carreras. 
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i4 oPDUygRLD; flBE'J PPDVJEE ^ 

PLHVJTflTigN 



La complejidad de este titulo hace 
muy difícil que se descubran todos 
los rincones ocultos de este caótico 
mundo. Con estos códigos podrás 
seleccionar el nivel que deseas visi- 
tar (muy efectivo para aquellos lu- 
gares que aún no has visto), y tam- 
bién visualizar todas las secuencias 
del Juego, incluida una inédita has- 
ta el momento que aparece después 
de los créditos bajo el nombre de 
Angel Guardián. Ambos trucos se 
ejecutan en el menú principal. 


Una vez allí mantén apretado R1 y 
pulsa ABAJO, DERECHA, IZQUIERDA, 
DERECHA, CUADRADO, CIRCULO, 
CUADRADO, TRIANGULO, CIRCULO, 
CUADRADO, DERECHA e IZQUIERDA 
para obtener la anhelada selección 
de nivel. Si mantienes apretado R1 
y pulsas ARRIBA, IZQUIERDA, DERE- 
CHA, CUADRADO, CIRCULO, TRIAN- 
GULO, CUADRADO, DERECHA, IZ- 
QUIERDA, ARRIBA y DERECHA 
verás todas las fabulosas se- 
cuencias del juego. 


Q 
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A BOLDENEVE 007 

NINTENDO G-i 


Antes de darte las nuevas opciones 
y el tiempo en que debes realizar 
cada fase para conseguirlas, te ex- 
plicamos cómo elegir dos persona- 
jes iguales en el modo 4Juga- 
dores. Primero conecta 4 
mandos. Entra en el modo 
Multiplayer y selecciona 4 
personajes con cada mando. 

Vuelve a la pantalla con las op- 
ciones de Multiplayer y desconecta 
los control pad 3 y 4. Ahora el pri- 
mer y segundo jugador eligen el 
personaje de los otros dos jugado- 
res. De nuevo en la pantalla de 
Multiplayer, conecta los mandos 3 y 



4. No te olvides de cambiar la op- 
ción de número de jugadores a 4. 
Para acabar, en los recuadros tienes 
información sobre cada opción se- 
aeta, en qué nivel está, la dificultad 
para conseguirla, y el tiempo en el 
que debes terminar dicha fase. 


NIVELE/ 

DIFICULTAD 

TIEMPO 

TRUCO 

1. DAM 

SECRETAGENT 

2:40 

Balas de pintura 

2. FACILITY 

00 AGENT 

2:05 

Inmunidad 

3. RUNWAY 

AGENT 

5:00 

Cabezones 

4. SURFACE 

SECRET AGENT 

3:30 

Lanza granadas doble 

5. BUNKER 

00 AGENT 

4:00 

Lanza cohetes doble 

6. SILO 

AGENT 

3:00 

Modo turbo 

7. FRIGATE 

SECRET AGENT 

4:30 

Sin Radar en VS 

8. SURFACE 2 

00 AGENT 

4:15 

Pequeño Bond 

9. BUNKER 2 

AGENT 

3:00 

Modo rápido 

10. STATUE 

SECRET AGENT 

3:15 

Animación rápida 

11. ARCHIVES 

OOAGENT 

1:20 

Invisible 

12.STREETS 

AGENT 

1:45 

Cohetes enemigos 

13. DEPOT 

SECRET AGENT 

1:30 

Animación lenta 

14.TRAIN 

00 AGENT 

5:25 

Silver PP7 

15. JUNOLE 

AGENT 

3:45 

Dos cuchillos de caza 

16. CONTROL 

SECRET AGENT 

10:00 

Munición infinita 

17.CAVERNS 

00 AGENT 

9:30 

Dos RC-P90 

18. ORADLE 

AGENT 

2:15 

Gold PP7 

19. AZTEC 

SECRETAGENT 

9:00 

Dos lásers 

20. EGYPTIAN 

00 AGENT 

6:00 

Todas las armas 
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i4 FISHTINB FORCE 
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En la pantalla con el menú principal del 
juego (1 player y options) mantén pul- 
sados simultáneamente IZQUIERDA, 
CUADRADO, L1 y R2. Cuando las pala- 
bras Cheat Mode aparezcan en la parte inferior de la pantalla, acude al 
menú de opciones. Allí comprobarás que han apareeido dos nuevas opcio- 
nes, una para seleccionar el nivel y otra que te permite elegir inmunidad. 


REJIDENT EUIL: DIRECTOR J CUT ^ 

PLfl¥/TflTI°N 


A pesar de no ser 
un truco en el más 
puro sentido de la 
palabra, te conven- 
drá saber que para 
obtener el revólver 
Colt Python con 
munición infinita 
sólo tendrás que finalizar el juego 
en Advanced Mode. Con este arma 
podrás volar la cabeza de los zom- 
bies sin tener que ser mordisquea- 
do. También me gustaría dar una 
pequeña aclaración a uno de los 
puzzles del juego. En la mesa de bi- 
llar que se encuentra en el bar, te 
darás cuenta de que hay una serie 


de bolas (con los 
números 12, 6, 3 y 
9) y 2 palos. Todo el 
conjunto representa 
la estructura de un 
reloj. Los números 
son las horas, y los 
palos son las agujas 
del reloj. El palo corto marca las ho- 
ras y el largo es el minutero. Con 
Jill, este reloj ficticio marca las 3:45 
y para Chris las 2:15. Pues bien, 
ambas horas son la misteriosa cla- 
ve para abrir la puerta cercana al 
avispero. Jill deberá introducir el có- 
digo 3-4-5 y Chris el 2-1-5 para 
abrir dicha puerta. 
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Á HEXEK e«i 

NINTENDO GH 


Durante el juego pulsa START para 
activar la pausa y después C-ARRI- 
BA, C-ABAJO, C-IZQUIERDA, C-OE- 
RECHA. Un menú secreto aparece- 
rá en pantalla. Introdúcete en 
él y ejecuta las siguientes 
combinaciones: C-IZQUIER- 
DA, C-DERECHA, C-ABAJO 
para el God Mode (inmuni- 
dad); C-IZQUIERDA, C-ARRIBA, 
C-ABAJO, C-ABAJO para recuperar 
energía; C-IZQUIERDA, C-IZQUIER- 
DA, C-DERECHA, C-DERECHA, C- 
ABAJO, C-ARRIBA para elegir nivel; 
C-ABAJO, C-ARRIBA, C-IZQUIERDA, 
C-IZQUIERDA para la opción But- 
cher y, por último, C-ARRIBA (20 
veces), C-ABAJO para activar Clip- 
ping. Otra serie de códigos puede 
ser introducida en la pantalla de 
Collect Mode: C-ARRIBA, C-DERE- 
CHA, C-ABAJO, C-ARRIBA para 



conseguir todos los Items; C-ABAJO, 
C-ARRIBA, C-IZQUIERDA, C-DERE- 
CHA para tener todas las llaves; C- 
ARRIBA, C-IZQUIERDA, C-IZQUIER- 
DA, C-IZQUIERDA, C-DERECHA, C- 
ABAJO, C-ABAJO para conseguir to- 
dos los Ítems de puzzle; C-DERE- 
CHA, C-ARRIBA, C-ABAJO, C-ABA- 
JO para contar con todas las armas. 
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En DIE HARD WITH 
A VENGEANCE, pa- 
ra cambiar el coche 
por una nave alien 
ve a la fase de Cen- 
tral Park. Al princi- 
pio del nivel pausa 
el juego y elige la opción para 
abandonar el juego, pero sin salir. 
Mantón apretado R2 y pulsa DERE- 
CHA, CUADRADO, TRIANGULO, 
ABAJO, X, X y X, entonces verás la 
pantalla de Rosweil. Al volver al jue- 
go encontrarás alguna diferencias. 
En el nivel de la lluvia, al empezar 
a conducir haz un giro de 1 80 gra- 
dos. Si lo has hecho bien, un coche 




de policía pasará a 
tu lado. Persíguele a 
él o a la fleeha azul 
hasta que llegues a 
un parking. En él 
encontrarás una vi- 
da extra, más tiem- 
po y un carrito de niño que puedes 
conducir. Más sorpresas. En el pri- 
mer nivel, da la vuelta y conduce en 
dirección contraria. Aparecerá una 
flecha azul. Si la sigues conseguirás 
conducir un camión de la basura. 
En el nivel 9, en la primera perse- 
cución, encontrás un parking donde 
puedes convertirte en un autobús 
escolar, como en el primer truco. 


MORTAL KOHBflT MVT.: XUB-ZERO ^ 


PLflYJTHTIQN 


El último capitulo de la saga MOR- 
TAL KOMBAT no ha dejado de sor- 
prendernos. Por supuesto, tenemos 
los passwords para que puedas exa- 
minar la genial obra de Midway. En 
determinados momentos, más es- 
pecificamente, al derrotar al jefe fi- 
nal de un nivel, escucharás las mi- 
ticas palabras «Finish himl». Para 


realizar el fatality «corta-cabezas» 
haz lo siguiente: sepárate un paso 
aproximadamente y pulsa DELAN- 
TE, ABAJO, DELANTE y PUÑO ALTO. 
Ahora, anota los siguientes pass- 
words: NIVEL 2: THWMJB; NIVEL 3: 
CN/ZDG; NIVEL 4: ZUfffiDM; NIVEL 
5: JVPPHD; NIVEL 6: OfTLWN y, por 
último, NIVEL 7: XJKNZT. 
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Á UJflVNE eRETZKV'J 5D HOCKEY ^ 

NINTENDO B"! 


Cambia la estatura y complexión de 
tus jugadores a tu antojo con este 
truco. Cuando estés en la pantalla 
de opciones, pulsa cualquiera de 
los botones C y presiona R. En 
el borde inferior de la panta- 
lia aparecerá una línea con 
1 6 ceros. Ahora utilizando los 
siguientes códigos podrás de- 
formar a los jugadores. Pulsa C- 
ARRIBA y R hasta que el quinto nú- 
mero de la serie marque 1 . Los ju- 
gadores serán gordos. Ahora, haz lo 
mismo hasta que el cuarto número 
sea 1 para que todos sean gigan- 
tes. Igual, pero con el sexto núme- 
ro y verás el partido de los siete 
enanitos pero sin Blaneanieves. De 
nuevo presiona C-ARRIBA y R has- 
ta que los dos primeros números 
marquen 10 y los jugadores serán 
cabezones. Lo mismo, pero que los 
dos primeros números sean 01 y 
serán supercabezones. Repite la 
operación para que los primeros 
números marquen 1 1 y los jugado- 
res pasarán a tener una cabeza de- 
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formada. Además, puedes acceder 
a nuevos equipos introduciendo la 
siguiente combinación: en la pan- 
talla de opciones mantón apretado 
L y entonces, en los botones amari- 
llos, pulsa DERECHA, IZQUIERDA, IZ- 
QUIERDA, DERECHA, IZQUIERDA, IZ- 
QUIERDA, DERECHA, IZQUIERDA, IZ- 
QUIERDA. Si lo has hecho correcta- 
mente aparecerán una serie de nú- 
meros en el borde inferior de la 
pantalla. Ahora, ve a la pantalla pa- 
ra elegir equipo y comprobarás que 
hay cuatro nuevas escuadras. 




D°NKEV KQNG CQUNTRY 3 


DAME Bü¥ 



En cada uno de los niveles del juego hay un barril situado en una zona 
oculta que te traslada hasta el final de la fase. Podrás reconocerlo porque 
tiene una W grabada. Suelen encontrarse al principio de cada fase antes 
de la letra K, o entre la K y la O, (las letras que forman la palabra KQNG). 
Salta lo más alto posible e investiga cada rincón si quieres ahorrarte el es- 
fuerzo de recorrer toda la fase. 

O 
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La mejor forma de recuperar 
energía es tener algún gyro a 
mano. Aunque son difíciles de 
encontrar hay un lugar que 
puede resultar una mina. Via- 
ja hacia Creta y lucha contra 
el Minotauro. Una vez hayas 
conseguido vencerle, te dará 
una llave que abre la puerta 
H. Encuentra la puerta, cami- 
na hacia adelante y gira a la 
izquierda. Verás una cabeza de 
piedra, en la pared, disparando fuego. Continúa avanzando por el puente 
de fuego hasta llegar al final del pasillo. Entonces deberías escuchar que 
la música cambia. Nada más comprobarlo, vuelve sobre tus pasos hasta la 
puerta H. Pasa por la puerta y ve por el pasillo a la izquierda del persona- 
je hasta el lugar donde originalmente estaban emplazados los gyros. Ha- 
brá uno en el mismo sitio donde lo encontraste. Podrás repetir este truco 
tantas veces como quieras y conseguir gyros infinitos. 
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Cuando has conseguido ser campeón del Grand Prix mundial y has graba- 
do la partida en el controller pak, «resetea» la consola y mantén pulsado A 
+ B mientras te encuentres en la pantalla con la frase «Now loading the da- 
ta from controller pak...». Después acude a la selección de conductor y en- 
contrarás que los cuarenta pilotos tendrán ahora un coche H-RA V12 ori- 
ginal de Ubi Soft. 


01 
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En la pantalla de presentación 
prueba los siguientes eódigos para 
obtener variadas y jugosas sorpre- 
sas. Pulsando L, R, A y DIAGONAL 
ARRIBA-IZQUIERDA, todos si- 
IHuk multáneamcnte, conseguirás 
todas las armas. Las siguien- 
tes combinaciones dan el ac- 
ceso a diferentes niveles del 
juego: pulsa a la vez L, R, B, DIA- 
GONAL ARRIBA-IZQUIERDA e irás al 
nivel 2; con L, R, Cy 
DIAGONAL ARRIBA- 
DERECHA serás con- 
ducido al nivel 3; 
para acceder al nivel 
4 pulsa simultánea- 
mente L, R, X, DIA- 
GONAL ARRIBA-DE- 


RECHA y, finalmente, para llegar al 
nivel 5 L, R, Y, DIAGONAL ARRIBA- 
IZQUIERDA. Si quieres ver el final y 
los eréditos de los programadores 
pulsa y manten apretados L, R, Z, 
ABAJO (todos a la vez). Para empe- 
zar con 6 vidas coloca el reloj de tu 
Saturo entre las 10 las 1 1 a. m. 
(por ejemplo las 10:30). Entonces, 
cuando comienzas el juego verás 
que tienes 6 vidas. También existe 
la posibilidad de ac- 
tivar personajes 
ocultos en el Battie 
Game manteniendo 
pulsados L y R 
mientras el Mode 
Option está ilumi- 
nado. 
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Coloca la dificultad 
en nivel 0 y acaba el 
juego con todos los 
personajes. Asi ha- 
brás conseguido a 
todos los alter egos. 

Si después, con la 
dificultad en nivel 5, 
consigues acabarte el juego con 
Vermilion, Sho aparecerá en la pan- 
talla de selección. En nivel 6, con 
Vermillion otra vez, conseguirás a 
Abel. En nivel 7, terminando el jue- 
go con Abel tendrás a Veil en tu po- 

m 


der. Por último, de- 
jando la dificultad 
en nivel 7, y eligien- 
do a Veil para aea- 
bar el juego, una ni- 
ña pequeña llamada 
Neru pasará a inte- 
grar el plantel de 
personajes de BA TOSHINDEN 3. Es- 
ta luchadora tiene los mismos gol- 
pes que Kayin. Es importante que 
sepas que no debes utilizar ningu- 
na continuación para obtener a 
cualquiera de los cuatro jefes. 
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Pulsa START durante el juego, acude a la opción para introducir passwords 
y utiliza cualquira de estas claves utilizando el botón C. DCKMT; Subir de 
nivel. URYLTTL: Todos los hechizos. NTCRN: Todo el mapa. BLTTRNG: 
10.000 monedas, 5,000 talas. MKTJ: Constructores rápidos. NGLT; Desac- 
tiva trampas mágicas. NTPRF: Láser. NURWNNR: Quita la secuencia de 
victoria y deja seguir jugando. 
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Esta pequeña joya 
del lejano oriente, 
cómo no, aunque 
sin llegar a las cotas 
de calidad de TEK- 
KEN 2, puede hacer 
las delicias de los amantes del gé- 
nero de lucha. Para los que lo co- 
nozcan, si quieres convertir a Sun 
Shang Xiang en un personaje selec- 


cionable, ve a la 
pantalla de presen- 
tación. Ilumina la 
opción de 1 P Battie 
y pulsa IZQUIERDA, 
IZQUIERDA, ARRIBA, 
ABAJO, TRIANGULO, CUADRADO, L1 
y R1. Acude a la pantalla de selec- 
ción de personaje y ya podrás dis- 
poner de él. 
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Como suele ocurrir con la mayoría 
de las licencias de películas para 
crear un videojuego, DRAGON HE- 
ART no es una auténtica joya. Aún 
así, para aquellos que lo hayan 
adquirido o los que tengan 
curiosidad, estos son los 
passwords para acceder a las 
fases que comprende el juego: 
La cripta: XK6DLJTCXT6TBXH 
La batalla: PJXWKL3‘iWHK‘iTZX 
Einonoch: XTGJC'iGtiWES'iDHfi 
La torre: BBXMQZPCDUJCMflZP 
El patio: RUHarLX7QP37CJX 
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Para acceder al menú oculto en el juego ve a la pantalla de Opciones. Una 
vez allí, introduce la siguiente combinación ABAJO, ABAJO, ARRIBA, CUA- 
DRADO, IZQUIERDA, IZQUIERDA, L1 , R1 y CIRCULO. Cuando vuelvas al me- 
nú principal habrá una nueva opción llamada Extra. Entra en ella y en- 
contrarás nuevas opciones. 
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